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特集「第7期システム」：ソフトウェア・ショートレビュー  
suzukaとは無料のFI．ASHムービー作成  
ソフト（SWF4及び6～8）で以下のような  
特徴があります。（∋FLASHMX相当の本  
格的なアクションスクリプトに対応。②  
サウンドのストリーミング再生に対応。  
③カスタムイージングに対応。④エフェ  
クト機能に対応。今回の授業ではカスタ  
ムイージング機能とエフェクト機能を使  
用しました。  
WindowsVistaで使用する際は互換モー  
ドをWindows98／WindowsMeに設定し  
て起動する必要があります（図1）。また動  
画や音声ファイルが読み込めない場合が  
あるので，Vistaでsuzukaを使用するは注  
意が必要です。  
FI．ASHムービーの作成は「愛知大学の紹  
介Flash」をテーマに設定しました。ま  
ず全体のコンセプトを決めるためにター  
ゲット・訴求ポイント・表現ポイントなど  
を含んだ企画書の作成をしました。次に  
企画書に従って絵コンテの作成を行い，コ  
マごとの画像の動きやテキストの動きを  
決めてスムーズにFIASHムービーが作成  
できる準備を整えます。使用する画像は  
学生の携帯で撮影したものを用い，メール  
送信でパソコンに取り込みます。取り込  
んだ画像の加工はGIMPにて行い，明るさ  
や色の補正，切り抜きや合成などの処理を  
します。最後に絵コンテに従ってsuzuka  
でFlashの作成します。  
上記の手順で作業を進めることで，誰が見  
ても分かりやすいFLASHムービーの作成  
が可能になり，さらに作り直しの手間を省  
くことができます。またコンセプトの立  
案から始めて「コンセプト通りに作成する  
ための技術」を習得する流れになっている  
ので，的確な技術指導をすることができま  
す。  
suzukaの基本的な使い方は，まずシンボ  
ルリストに画像とテキストを登録し，レイ  
ヤーリストに配置します。次に絵コンテ  
で指定した動きをつけるためにタイムラ  
イン・編集キャンバス・キーフレーム編集  
枠で編集していきます（図2）。  
動きの付け方はタイムライン上で動きを  
開始したいフレームにキーフレームを指  
定し，動きの終わりにもキーフレームを指  
定します。そして，キーフレームとキーフ  
レームで結ばれた範囲内で，画像を編集  
キャンバスやキーフレーム編集枠を使っ  
て編集していきます。  
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図1：互換モードの設定  
図2：suzukaの編集画面  
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